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“Only love, only love can leave such a mark.
But only love, only love can heal such a scar.”
Magnificent, U2.
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RESUMO

Ao longo dos anos percebemos que existe uma esgmas métodos educacionais
infantis. O uso de aulas tedricas € um jeito mambte passar o contetdo a ser lecionado,
por muitas vezes nao conseguindo prender a atélag&miancas. O psicélogo suico, Jean
Piaget [Ferrari, 2008], referéncia no estudo donito infantil, defendia o uso de
praticas ludicas em salas de aula, isso é, trazgos e as brincadeiras como forma de
aprendizado. A introducado da tecnologia como apoiensino € essencial, visto que cada
vez mais as criangas sao imersas no mundndephones/tablets [Bilbao, 2017]. Em
base ao conceito de ludico e na necessidade dessarfilosofia as novas ferramentas
tecnoldgicas, foi desenvolvido o aplicativo Corponivino 3D. Osoftware atua como
uma ferramenta lidica que, com 0 apoio da realidagdeentada, apresentou mais
dinamicidade ao ensino do corpo humano para ascasa O presente projeto trata de
mostrar as bases pedagogicas para a escolha dec@dugdica, a opcao de optar pelos
dispositivos moveis, a metodologia por tras dacéwado Corpo Humano 3D e o0s

resultados obtidos do projeto.

Palavras-Chaves:Corpo humano, educacéo ludica, aplicativo, dispasitmoveis.
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ABSTRACT

Over the years we have realized a stagnation im#taods used for children’s learning.
The use of theoretical classes is a monotonous tevgyassing the concepts to the
childrens, for many times this way don’t catched #ttention of the class. The swiss
psychologist, Jean Piaget [Ferrari, 2008], refezeincthe children’s cognitive studies,
supports the use of ludic practices in classroomsch is using games as a method of
learning. The introduction of technology as a supfmwthe school is important, since we
have a lot of childrens using the smartphone/tabletyday [Bibao, 2017]. Based on the
concept of ludic learning and in the necessity ohding together ludic and new
technological, the app Corpo Humano 3D was developlee app works as a ludic tool,
and supportting augmented reality shows a morerdigiy in the teaching of human
body to childrens. This project contains the pedagd basis to the choice of ludic
learning, the choice to use handheld devices, tethadology for the creation of the
Corpo Humano 3D and the results obtained in thgepro

Keywords: Human body, ludic learning, app, hendheld devices.
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1. INTRODUCAO

O termo Educacédo vem do latim Educare, que em traducéao livre podemos
definir como “guiar para fora” [Dicionario Etimolégico, 2017]. Adentrando no
significado de Educacéo, concluimos que seu objetivo é iluminar o estudante a
conceitos de fora de sua realidade, mostrando que existe um mundo de

conhecimentos a ser explorado [Guimaréaes; Cabral, 2017], [Polese, 2012].

Desde que se tem registros, o conhecimento foi passado de geragdo em
geracdo por meio da sabedoria dos mais velhos aos mais novos, sejam com
palavras e/ou figuras. Essa estrutura educativa foi melhorada mas existe até
hoje, onde os professores explicam aos alunos o contetado ministrado. O periodo
escolar € composto por exposi¢cdes de conceitos em salas de aula e avaliados

por provas. Os conteldos sédo ministrados, basicamente, com livros e videos.

Tentando trazer melhorias ao processo de ensino varias técnicas foram
desenvolvidas. Uma das mais usadas é a Educac¢édo Ludica (EL) pratica que traz
divertimento e prazer aos estudantes, como jogos e brincadeiras, por exemplo
[Sant'anna, 2011]. Jean William Fritz Piaget [Portal da Educacéo, 2017] foi um
psicologo suico que é referéncia no aprendizado infantil e defendia firmemente
0 uso do ludico como pratica de educacédo [Mattos; de Faria, 2011]. Para Piaget
o desenvolvimento cognitivo infantil ndo é linear e por isso 0 uso de praticas
lidicas é essencial para a moldagem do aprendizado, visto que uma crianca que
expande seu conhecimento com brincadeiras e ndo perde o interesse pelo

conteudo assim mostrado [Dallabona; Mendes, 2004].

No mundo globalizado atual aonde a tecnologia € cada vez mais presente,
0 Seu manuseio comeca nos primeiros anos de vida [Bilbao, 2017]. Vemos hoje
criangas com conhecimento em uso de smartphone e tablets, isso reflete-se na
alta quantidade de aplicativos e videos destinados ao divertimento infantil.
Porém, as escolas ainda séo resistivas ao uso da tecnologia na educacao infantil,
visto que existe um receio que o contetudo exposto por meio da tecnologia seja
de baixa qualidade ou venha substituir o professor [de Souza; de Souza, 2010],
[Arruda, 2013]. A justificativa para a criacdo de meios que unam o ladico as
novas ferramentas tecnolégicas é a comprovacao de estudos que demonstram

que ferramentas ludicas trazem beneficios aos alunos, ainda mais, quando séo
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exploradas unidas a ampliacdo do ambiente da sala de aula [Pinto; Tavares,
2010], [Dallabona; Mendes, 2004], [de Souza; de Souza, 2010].

1.1. OBJETIVO GERAL

Pensando em criar um canal para agregar o valor tecnolégico ao
aprendizado infantil, esse trabalho ira demonstrar como criar uma ferramenta
lidica que aplicada junto ao conceito de realidade aumentada (RA) podera
facilitar o aprendizado infantil (criancas entre 8 e 10 anos) a respeito dos sentidos
e sistemas do corpo humano. A ferramenta de RA ira trabalhar em conjunto ao
um album de figurinhas, onde o usuario ira expor a figurinha ao leitor de QR Code
(Quick Response Code, em portugués, Codigo de Resposta Rapida), no celular
ou tablet, e com isso uma animacgdo serd mostrada exemplificando como

funciona o sentido ou o sistema biologico.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos desse trabalho sao:

» Definir o software de QR Code a ser utilizado;

» definir a melhor metodologia para a criagéo do aplicativo;

 identificar as figuras para o album, de acordo com a idade alvo do
projeto;

» estudar os conceitos dos sentidos e sistemas do corpo humano;

» criacdo das figurinhas;

» criagao da animacao de cada sistema ou sentido;

» realizar teste do leitor QR em conjuntos com as imagens criadas;

» prototipar o aloum de figurinhas a ser elaborado;

» validar a ferramenta, QR + album.

1.3. ESTRUTURA

O trabalho esta organizado da seguinte forma: a secdo dois aborda a
educacao infantil, explicando a importancia da educacédo ludica em base aos
teses de Piaget e Vygotsky; a secao trés ird apresentar o conceito e 0 uso da
realidade aumentada; na secao quatro é apresentado o motivo pela escolha do
uso de dispositivos méveis; a secado cinco trata da metodologia por tras da
criacao do aplicativo; a secéo seis expde a concluséo e trabalho futuros; a secéo

sete cita todas as referéncias usadas no projeto.



2. EDUCACAO INFANTIL

2.1. AEDUCACAO LUDICA

O termo Ludico € originado do latim Ludus, que significa Jogo, entdo o
termo Educacdo Ludica (EL) remete a exposicdo de conceitos unidos a
atividades prazerosas [Guimarédes; Cabral, 2017]. Muitos associam a EL apenas
com a aplicacao de jogos dentro da sala de aula, entretanto, qualquer atividade
gue torne o ato de aprender prazeroso é uma atividade ludica, um exemplo para

isso é a aplicacdo de uma cancado para ensinar historia.

N&o se sabe ao certo quando exatamente surgiu a EL, mas acredita-se
gue ela se originou junto da tentativa de passar conhecimento, infelizmente
muitos ainda n&o a usam em seus métodos de ensino, preferem permanecer na
metodologia tradicional [de Souza; de Souza, 2010]. A aplicacdo de novas
ferramentas dentro da sala de aula € essencial para manter o interesse do aluno
nos conteudos ministrados, como foi comprovado por psicélogos e pedagogos
ao longo dos anos [Polese, 2012].

2.2. PIAGET E VYGOTSKY

O uso da EL fundamenta-se em dois pilares que sustentam essa
metodologia, sao eles Piaget e Vygotsky [Portal da Educacéo, 2014], [Freitas,
2006]. Jean William Fritz Piaget (1896-1980) foi um psicologo que revolucionou
0s meétodos educacionais [Mattos; de Faria, 2011]. Seus estudos trazem fortes
mudancas a forma de aprendizagem, sendo responsavel por varios estudos na
observacdo de criangcas. Seu principal objetivo era implantar técnicas de
metodologias que incentivavam o individuo a formar um pensamento critico e ser

criativo, ndo aceitando apenas aquilo que era ensinado [Polese, 2012].

No ano de 1919, Piaget comecou a trabalhar no laboratério de Alfred
Binet, referéncia na época para psicologia infantil. Nesse mesmo ano, ele
comegou a realizar testes com criangas sobre como funciona as habilidades
cognitivas, percebendo assim que o desenvolvimento cognitivo infantil néo
funciona de forma linear, mas se constréi de forma gradativa. Ao longo de toda
a sua vida, ele realizou testes com criancgas, sendo o principal deles em 1921,
quando tornou-se diretor de estudos do Instituto J. J. Rousseau da Universidade

de Genebra. Ele comegou a observar criancas se divertindo e brincando em



grupo, registrando assim tudo o que elas falavam e como elas agiam [Portal da
Educacéao, 2014].

Em seus artigos e livros escritos, Piaget dividia o aprendizado infantil em
guatro estagios: sensorio-motor, pré-operatério, operatério concreto e operatoério
formal [Portal da Educacao, 2014]. Ele confirmou que as criangas ndo assimilam
novas informacdes como os adultos, sendo assim, ele indicava novos métodos
educacionais a serem aplicados em salas de aula. Para ele, a mente de uma
crianca € um espaco de construcdo de conhecimento, aonde elas testam suas
préprias teorias da realidade [Polese, 2012]. Piaget é de fato um nome forte ao
se tratar de educacgdo infantil e suas ramificacbes, porém, outros psicologos
estudaram como a escola pode moldar a psique infantil, um dos principais nomes

desses estudos é Lev Vygotsky.

Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934) foi um psicologo russo, sendo um
dos pioneiros no estudo do desenvolvimento intelectual infantil [Freitas, 2006].
Ele defendia que o cognitivo infantil se desenvolve através das interagdes sociais
e condicOes a que elas sdo expostas. Para Vygotsky o ambiente que ir& construir
o homem e o homem ira construir o ambiente, para isso, ele defende que as
interacbes sociais sdo importantes desde os primeiros anos de vida [Rolim;

Guerra; Tassigny, 2008].

Vygotsky argumentava que o aprendizado infantil ndo comeca sozinho,
precisa-se de um adulto que o guie para o caminho correto, contudo, afirma-se
que apos o primeiro contato, a crianga consegue desenvolver seus pensamentos
sobre determinando assunto sem uma grande influéncia adulta [Monroe, 2017].
Para ele, o ensino deve ter consciéncia que o aluno ainda ndo é capaz de
aprender sozinho, visto que entre aprendizado e desenvolvimento, o
aprendizado vem antes. Com isso em mente, desenvolveu-se a teoria da Zona
de Desenvolvimento Proximal, que de forma simples, é o percurso entre o que a
crianca consegue aprender sozinha e o que ela tem potencial para aprender,

potencial que pode ser desenvolvido com a ajuda de um adulto [Freitas, 2006].

Acreditando que a intervencdo pedagogica € importante para estimular
um conhecimento que nao seria capaz de ser aprendido sozinho, o psicélogo

russo, exemplifica o processo de ensino/aprendizagem ocorre quando a crianca
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atingi um patamar de compreensdao e habilidades que ainda ndo possui.
Vygotsky persistia na ideia de que o educador tem um papel fundamental na
construgdo do conhecimento infantil, sendo uma pec¢a importante no processo
de desenvolvimento cognitivo [Ferrari, 2017]. Porém, para assegurar seu ponto
de vista, ele defendia que ndo se devia expor os alunos a varios conceitos ao
mesmo tempo, mas que devera primeiro perceber o quanto a crianga consegue
compreender para poder comecar o processo de ensino adulto [Rolim; Guerra;
Tassigny, 2008].

Com linhas de pensamentos diferentes, na qual Piaget defendia que a
crianga consegue auto estimular a busca por conceitos novos sem a presenca
de um suporte profissional [Polese, 2012], contrapondo-se, as afirmacdes de
Vygotsky que dizia que o cognitivo infantil desenvolve-se depois de exposto a
conteudos por tutores ministrados [Monroe, 2017], sendo essencial a presenca
do adulto no processo educacional infantil, € possivel criar uma correlagéo entre
as duas vertentes de pensamentos. Mostrando que o profissional pedagdgico
tem a sua importancia no processo, mas é de extrema necessidade que a crianca
construa por si s6 novos desafios e conceitos da realidade em que ela se

encontra inserida.

2.3. POR QUE OPTAR POR UMA EDUCACAO LUDICA?

Certos modelos educacionais devem ser revistos, aquele em que o0s
educadores sdo tratados como replicadores de informacfes j& ndo € mais
aceitavel. Novas técnicas e ferramentas devem ser trazidas constantemente
para as salas de aula, revelar ao aluno que o aprender ndo é ruim € essencial
para a estimulagdo do cognitivo infantil [de Souza; de Souza, 2010]. A técnica,
mais usada, para estimular o aprendizado infantil, dentro das salas de aula, é a

educacéao ludica [Dallabona; Mendes, 2004].

A educacéo ludica € um caminho pedagodgico que une as teorias de Piaget

e Vygotsky, visto que o brincar € essencial para o desenvolvimento social infantil,
mostrando que pode-se aprender mais quando se estar em uma sociedade
[Rojas, 2017]. A escola como um todo, profissionais e alunos, tem um papel
fundamental no desenvolvimento do cognitivo infantil, sendo esse apoio
pedagogico insubstituivel, porém, também € indiscutivel a necessidade de
modernizacdo do processo de ensino/aprendizagem, € essencial unir novas
5



ferramentas as praticas recorrentes nas salas de aula [Pinto; Tavares, 2010]. O
uso da tecnologia no ensino jA mostra-se capaz de facilitar o aprendizado,
entretanto, existe algumas barreiras por meios de profissionais da educacgéo a
permitir a associacdo da tecnologicas nas atividades escolares [de Souza, de
Souza, 2010], [Arruda, 2013]. Limitar uma aula apenas a transmissao de
conhecimento é contar com a possibilidade de desmotivag¢éo do aluno, tendo em
vista, que o processo de aprendizagem completa-se quando torna-se um gatilho
formador de opinido, conseguindo entdo fazer uma transformacéo critica na

maneira de pensar do individuo.

Para fugir do trivial, professores procuram ferramentas que tragam apoio
pedagogico que necessitam, tais como: brincadeiras, jogos, musica, filmes,
rodas de conversa e aplicativos sdo recursos classificados como educacédo
lddica. Para o cognitivo infantil as brincadeiras trazem uma forma de insercao da
crianca na sociedade, com isso, ela consegue aprender crengas, regras, leis e
costumes do meio em que se encontra inserido [Polese, 2012], [Rolim; Guerra;
Tassigny, 2008], [Monroe, 2017]. O brincar também estimula o lado psicossocial
da crianca, trabalha a afetividade, capacidade de raciocinio e a criatividade. Para
psicologos, a crianga deve brincar, tendo no jogo um artificio natural para unir
uma atividade cotidiana ao desenvolvimento fisico e mental [Mattos; de Farias,
2011]. Para Vygotsky o ato de brincar e jogar € como a crianca revela o seu
estado cognitivo, visual, auditivo, tatil e motor. Sendo assim, o brincar tornou-se

analogo a aprender [Freitas, 2006].

O ludico € um relevante acessoério para combater as dificuldades
encontradas na aprendizagem, pelo fato de que a crianga pode ser inserida em
um estudo individual, ou em grupo, onde ela mesma podera sanar as suas
duvidas e corrigir a sua dificuldade cognitiva. Vygotsky afirma que as primeiras
acOes ludicas de uma crianca aprecem na sua necessidade crescente da crianca
tentar dominar os costumes do mundo adulto [Rolim; Guerra; Tassigny, 2008].
Piaget demonstra que o desenvolvimento cognitivo infantil ndo se da de forma
linear, mas evolutivo, sendo ligado ao desenvolvimento da imaginacao. Uma vez
que a crianca usa o ludico e desenvolve a capacidade para determinado tipo de
conhecimento, dificilmente ela ird perder essa vontade de aprender esse
conhecimento [Freitas, 2006].



Para o brasileiro Airton Negrine [Porangaba; Porangaba; Meneses, 2012],
filosofo e educador, a importancia da atividade ladica na aprendizagem infantil
indica que ela contribui em todas as areas do desenvolvimento infantil, sejam
elas a inteligéncia, afetividade, motricidade e sociabilidade. Sendo a afetividade
o pilar que ajuda no crescimento da progressao psiquica, moral, intelectual e

motriz.

Com a tecnologia cada vez mais presente no nosso cotidiano e com a
internet sendo a porta de entrada para buscas sobre qualquer assunto, torna-se
aconselhavel o estimulo a autoaprendizagem, porém, sem substituir o professor,
tornando-o um agente acelerador do processo de ensino-aprendizagem. Mesmo
sabendo da necessidade de mudanca, ndo sédo todos os educadores que se
arriscam ao novo, ndo se sentem preparados para trabalhar com ferramentas
ladicas [Arruda, 2013]. Esse problema pode ser contornado na elaboragédo de
jogos/aplicativos que sejam de qualidade com informacdes comprovadas,
levando, assim, seguranca no seu uso nas salas de aula. Portanto, a escola
contemporanea nao deve ser julgada como modismo, mas uma tendéncia a ser
seguida, confirmando que a renovacdo das suas diretrizes pedagodgicas é

essencial para trazer o novo ao interior das salas de aula.



3. REALIDADE AUMENTADA

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia que visa simular elementos
virtuais ao mundo real [Cardoso et al., 2014]. Para ser considerado RA a
tecnologia proposta deva se enquadrar em trés caracteristicas: combinar o
mundo real com o virtual, possuir uma interagdo em tempo real com o usuario e
poder ser registrada em espacos 3D [Vaghetti; Botelho, 2010]. O seu
funcionamento consiste na obtencdo de uma imagem por uma camera, aonde o
sistema ir4 estudar a que imagem foi adquirida. Caso a imagem faca parte do
programa proposto, o aplicativo ira mostrar a acdo que foi associada a essa
imagem, seja ela a exibicdo de um texto, video ou uma animacdo em trés
dimensdes. Um grande beneficio para o uso da RA é que o usuario ndo precisa
ter grande conhecimento em programacdo ou tecnologia, basta apenas saber

usar a camera do smartphone/tablet.

Esse tipo de inovacao permite projetar objetos antes inexistentes, criando
uma maior interacdo entrar o usuario e o conteudo ministrado, com isso,
ajudando no entendimento de conceitos, que antes eram limitados apenas a
imaginacédo [Weng et al., 2016]. Alinhando os conhecimentos a sala de aula,
torna-se mais facil e agradavel o entendimento do conteudo, visto que o tedrico
é aplicado de forma pratica e os resultados que eram vistos apenas em papel,
de forma bidimensional, agora podem ser expostos de forma dindmica e em trés
dimensdes. Estudos mostram que o uso da RA na educacao torna os alunos
mais motivados e engajados a participarem da aula, assim compreendendo
melhor o contetdo explicado [Nincarean et at., 2013]. A possibilidade de unir o
abstrato, dos conteudos ministrados em sala de aula, a uma tecnologia que torne
isso visivel e manipulavel, é de grande importancia, visto que novas ferramentas
ldicas podem ser criadas com o apoio da realidade aumentada [Kesim;
Ozarslan, 2012].

Segundo José Pereira [Pereira, 2000] a RA vem sendo amplamente
usada na Engenharia Biomédica, como: pesquisadores americanos em conjunto
ao Laboratério de Planejamento Cirargico do Hospital Feminino Brigham
desenvolveram ferramentas baseadas em realidade aumentada que visa dar
suporte a cirurgia guiada por imagens, essa técnica mostrou significativos

resultados em intervencgdes cirdrgicas para remocao de tumores cerebrais. A RA

8



também encontra-se sendo usada na oftalmologia, onde pesquisadores estao
investigando novas técnicas para aplicar dados angiograficos as imagens
obtidas por um biomicroscopio, visando melhorar o tratamento de doengas do
olho. O “Biopsia Guiada por Ultrassons” € um projeto que procurar aplicar a RA
em um sistema que permite a visdo da anatomia interna de um paciente, atraveés

de dados obtidos por exames de ultrassons.

Segundo Renata Velloso [Velloso, 2015] a Universidade de Stanford criou
um software que simula uma cirurgia endoscopica dos seios da face, esse
programa iria treinar e auxiliar os médicos durante o processo operatério. A area
psiquiatrica também esta sendo um campo para o desenvolvimento de novos
projetos com a RA. A Universidade de Louisville projetou um programa para
auxiliar no tratamento de fobias. Esse software simula ao paciente o seu maior
medo, para que ele consiga criar estratégias para superar a fobia. A
Universidade do Sul da Califérnia desenvolve um projeto para o tratamento de
stress pos-traumatico com a ajuda da realidade aumentada, o tipo de tratamento
apresentou resultados satisfatorios. A Universidade de Washington desenvolveu
o Snoworld, um software de realidade aumentada que visa distrair o paciente em
tratamento de queimaduras. Velloso descreve que o0s pesquisadores
descobriram que quando os sentidos dos pacientes estdo conectados ao
ambiente virtual do jogo, eles distraem os pacientes. E como se 0s circuitos da
dor fossem desligados. O Snoworld chega a ser mais eficiente do que a morfina

em alguns casos.

Na educacdo ludica a realidade aumentada também ja se encontra
presente, sendo bastante elogiada por trazer simplicidade ao seu uso, facil
compressdo de seu funcionamento, a capacidade do usuario selecionar o
componente com qual quer interagir e a acessibilidade [Weng et at., 2016],
[Foster; Cunnif, 2016]. Tudo isso se da ao pouco recurso tecnologico que ela

precisa para ser utilizada.

Zorzal et al. [Zorzal et al., 2008] desenvolveram o Quebra-cabeca 3D, com

0 objetivo de montar um modelo onde as pecas se encaixam, para a primeira
versao do projeto foram criadas cinco pegcas que compde 0 quebra-cabeca,
segundo Zorzal: “Em cada um dos cinco cubos foi cadastrada a mesma peca
nas seis faces, variando sua posicao, orientacdo e escala, tornando assim a
9



solucéo do enigma bem mais complexa e desafiadora, possibilitando inclusive
mais de uma solugéo possivel, pois se as mudanc¢as nas pecas forem similares

em todos os cubos, seis solu¢des diferentes sédo possiveis.”.

Uma outra aplicacdo descrita em Zorzal et al. [Zorzal et al., 2008] foi 0
Jogo de Palavras que tem como proposta a descobertas das letras que formam
uma determinada palavra. A palavra descoberta € referenciada a uma imagem

criada com realidade aumentada, usada para enriquecer o resultado final.

O projeto Cubo Mégico descrito em Zorzal et al. [Zorzal et al., 2008] usa
a posicdo do cubo ligando a um objeto do cenério e a um trecho de gravacéo.
Dessa forma, em cada em cada posi¢ao formada pelo cubo magico, pode-se ver
a cena virtual correspondente e ouvir sons, relatos ou trechos de uma histéria.
Como aplicacgéo, foi relacionada a esse jogo a histéria biblica de Davi e Golias
em um ambiente 3D, podendo inclusive examinar todos os angulos, escutar a
narracdo e a fala dos personagens e ouvir sons do ambiente virtual. Isso &

conseguido através do posicionamento correto dos cubos.

Os autores [de Oliveira; Manzano, 2016] desenvolveram uma aplicacéo
de RA para o ensino de fisica. O software denominado RA LAYAR € usado para
dar suporte as aulas de fisica onde o0s recursos disponiveis estdo em
concordancia com o recomendado em estudos acerca das novas diretrizes de
ensino. Permite a sobreposicao de diversos elementos virtuais sobre um material
impresso, atendendo a uma das demandas dos nativos digitais: 0 acesso rapido
e simultaneo a variadas fontes de informacdo e consulta. Viabiliza o uso de
textos impressos em concomitancia com a disponibilidade de videos, sons,
imagens e links. Os diferentes recursos sao apresentados conjuntamente, de
forma que o aluno néo necessita seguir uma ordem pré-estabelecida, mas pode
interagir como desejar, de forma livre, aleatdria e no seu ritmo. O LAYAR € um
recurso moderno e dindmico que atende as caracteristicas da geracéo digital,
fato que possivelmente atraia o interesse dos alunos, motivando-os a

aprenderem mais.

Os autores [da Silva; Roberto; Teichrieb, 2012] realizaram um estudo
sobre novas aplicacbes da RA na educacédo. A aplicacdo estudada foi o livro

aumentado, nele o aluno posiciona a pagina no livro em frente a webcam,
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exibindo na tela a informacéo contida no livro. O livro Volcano on a Book & um
exemplo de livro aumentado, o aluno ira posicionar o QR Code do livro em frente
a webcam e ir4 surgir um vulcédo na tela do computador. O aluno pode mover
livremente as paginas do livro que contém o elemento 3D inserido, tendo a
sensacao de que esta segurando a figura geométrica em suas maos. Essa
interatividade torna o aluno um elemento ativo no processo educacional. Essa é
uma boa opcao para a formacdo de leitores, pois esta aplicacdo “da vida” a
contetdos pedagdgicos apresentados no livro. O StreetMuseum estuda de
marcos historicos de Londres com o auxilio da realidade aumentada, descrito em
[da Silva; Roberto; Teichrieb, 2012].

No contexto de dispositivos moveis, podemos citar o Buffalo Hunt, jogo de
realidade aumentada para celular que tem como objetivo aprofundar os
conhecimentos dos alunos entre 10 e 12 anos histérias dos nativos norte-
americanos, a0 mesmo tempo que tenta mapear as suas atividades com
habilidades que os pequenos precisam aprender [da Silva; Roberto; Teichrieb,
2012].

O Mirracle € uma aplicacdo que exibe a estrutura interna de um corpo
humano, em um monitor, permitindo que o usuario interaja com o que esta sendo
exibido, sendo uma ferramenta para o ensino no curso de anatomia [da Silva;
Roberto; Teichrieb, 2012]. Grandes universidades ja estdo utilizando este
programa, como o Centro Académico de Medicina da Universidade de Amsterda
e no curso de medicina da Universidade Técnica de Munique. Esta aplicacéo
auxilia os alunos na melhor visualizagcéo e exploracdo do conteddo uma vez que

0 Orgao aparece sobre a regido do corpo onde ele realmente fica.

Realizando uma pesquisa na Google Play, a loja de aplicativos (app) da
Google, encontramos exemplos do uso da RA em apoio a educacdo, como o
Cubo Kids [Cubo Apps, 2016], nele a criancga interagi com animais, letras, cores
e numeros através da RA. Os desenvolvedores descrevem o Cubo Kids como
uma ferramenta auxiliar para o aprendizado, sendo dever do educador,

potencializar a ferramenta da maneira que achar adequada.

Outro app encontrado na Google Play é o Carta Celeste [Escapist Games

Limited, 2015] que mostra o espaco, estrelas, planetas e constela¢des no celular
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com o auxilio da tecnologia da realidade aumentada, enquanto o aplicativo The
Brain App [Harmony Internet Limited, 2016], utiliza a RA para apoiar o ensino da
anatomia do pescoco e cabeca. O app mostra uma viséo interativa da cabeca e
cérebro, que é perfeita para demonstracdes educacionais, aprendizado em casa

ou divertimento ao descobrir mais sobre o corpo.

Na Engenharia Biomédica a realidade aumentada ja vem sendo
amplamente utilizada, por exemplo: na remocao de tumores, na oftalmologia,
biopsia por ultrassom e cirurgias hepaticas [Pereira, 2000]. Na educacéo ludica
a realidade aumentada também ja se encontra presente, sendo bastante
elogiada por trazer simplicidade ao seu uso, facil compressdo de seu
funcionamento, a capacidade do usuario selecionar o componente com qual quer
interagir e a acessibilidade [Weng et at., 2016], [Foster; Cunnif, 2016]. Tudo isso

se da ao pouco recurso tecnoldgico que ela precisa para ser utilizada.

Por mais que existam aplicativos que usem a RA para a educacao infantil
[Escapist Games Limited, 2015], [Cubo Apps, 2016], nenhum utiliza o poder que
a RA também tem na criagcdo da inteligéncia social da crianca. A proposta
apresentada nesse trabalho visa elaborar uma atividade ludica, unindo o social

a tecnologia, também fundindo conceitos biomédicos a aplicacéo da RA.

A metodologia aplicada, nesse projeto, foi a constru¢cdo de um &album,
contendo dez figurinhas, que exibird o conteddo ministrado em sala de aula
sobre os sentidos e sistemas do corpo humano. Cada figurinha tratara de um
sentido ou sistema do corpo humano, também servindo como um QR Code.
Usando um smartphone/tablet, a crianca sera capaz de fazer com que o
aplicativo desenvolvido leia essa figurinha, surgindo na tela um molde interativo,
em realidade aumentada, do sentido ou sistema do corpo humano que ela esta

estudando.

A opcéo pela escolha de fazer um album de figurinhas foi incentivar as
trocas das mesmas, fazendo com que a crianca permute figurinhas repetidas
com os colegas para completar o album e dessa forma agucar a sua inteligéncia
social, unindo as teorias de Piaget e Vygotsky sobre o desenvolvimento do

cognitivo infantil.
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4. DISPOSITIVOS MOVEIS

Em 1984 a Motorola apresentou ao mundo o primeiro celular, vinte e trés
anos depois a Apple exibiu o iPhone, divisor de aguas para os dispositivos
moveis (DM) [Renato, 2012]. O iPhone foi o primeiro DM a substituir o teclado
fisico por uma tela touchscreen. Em 2010 a Apple inovou novamente e trouxe ao
mercado o iPad, primeiro tablet a se tornar um sucesso de vendas [Brito, 2015].
Com esse novo aparelho disponivel, o segmento de DM deixou de englobar
apenas os smarthphones e notebooks, os tablets comecaram a ganhar espaco

e roubar o publico dos computadores portateis.

Hoje, dez anos apés o langamento do primeiro iPhone e sete apds o
lancamento do iPad, o mercado de DM encontra-se consolidado. Os tablets
ocuparam o lugar dos notebooks [Gomes, 2014] e os smartphones podem ser
encontrados em qualquer loja. O mercado adaptou-se as novas tecnologias e

fez com que novas areas surgissem, uma delas foi o M-Learnign.

De acordo com Patricia Behar [Behar, 2017] M-Learning € definida como:
“A Mobile Learning ou M-Learning (aprendizagem movel) € um tipo de
aprendizagem que pode ocorrer em diferentes contextos, utilizando para isso
dispositivos moveis como meio de gerar o compartilhamento de informacdes e
conhecimento através da internet.”. Com o aumento do uso dos DM por parte
das criancas, criou-se um dilema pedagogico se os dispositivos devem ou nao

serem integrados ao ensino e aprendizado infantil.

Em seu artigo, Mihlbeier et al. [Mihlbeier et al., 2014] discutiram sobre o
uso da M-Learning em apoio a educacao. Os autores estudaram a aplicacéo de
softwares de desenvolvimento de historias em quadrinhos como ferramenta
lidica para o ensino infantil. Os programas analisados foram: Turma da Ménica,
HagaQué e ToonDoo. Apés a conclusao do estudo, afirmam que apesar de ainda
existir certa resisténcia por parte de alguns educadores em utilizar informéatica
como um recurso pedagogico, porém, a eficacia em melhorar e colaborar com a
metodologia, facilitando o entendimento pelos alunos, € comprovada. Softwares
educacionais e ferramentas interativas bem projetadas podem ser criados e

utilizados para unir praticas educativas com recursos multimidia em ambientes
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portateis, a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e

aprendizagem, tornando a Mobile Learning uma possibilidade viavel.

Fernandes et al. [Fernandes et al., 2014] publicaram um artigo a respeito
do uso da realidade aumentada na alfabetizacdo de criangas autistas por meio
de dispositivos moveis. Os pesquisadores usaram o software Sistema de
Percepcéo para Deficientes Visuais (SD3D-PV) para realizar testes tentando
comprovar a eficiencia de novas ferramentas ludicas e tecnoldgicas ao ensino
para criancas autistas. Os autores descrevem que segundo psicllogos e
fonoaudidlogos consultados, o uso da informéatica pode ser de grande
importancia na educacado de autistas, ja que eles costumam gostar de midias
interativas, como videos e games. Além disso, acredita-se que usadas com
moderacdo e como complemento ao ensino regular, essas ferramentas séo

muito Uteis, pois trabalham de modo ladico com o intuito de motivar a crianga.

Um estudo da Harris Interactive [Caron, 2014] constatou a importancia do
uso de DM em salas de aula. O estudo mostrou que 44% dos alunos estéo
usando alguém tipo de tablet para aprendizagem nos EUA, 90% disseram que
usar um tablet torna o aprendizado mais divertido e 92% acreditam que o0 uso do

tablet na escola vai mudar a forma como eles aprendem no futuro.

O uso dos DM nas escolas é uma realidade crescente, pensando nisso o
governador de Sao Paulo, Geraldo Alckmin, aprovou uma alteracdo na lei
12.730/2007 liberando o uso de celular nas salas de aula [Pereira, 2017]. “A
Secretaria de Educacao tem feito um excelente trabalho de tornar a escola mais
atraente para os jovens e de melhorar a qualidade do ensino. A internet no
celular abre inUmeras possibilidades de atividades e pesquisa. Sera um grande
salto em beneficio dos alunos”, disse o governador [Secretaria da Educacédo do
Estado de Sao Paulo, 2017].

O medo do desconhecido é natural ao ser humano [Moreira, 2016] e isso
faz com que novas tecnologias ndo sejam introduzidas em pedagogias que se
mostram eficientes, mas o ndo uso dos DM deve ser repesando o0 mais rapido
possivel. Usar tecnologia, aliada ao ensino, é de extrema vantagem ao educador
como ao aluno [Behar, 2017], [Caron, 2014].
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5. CORPO HUMANO 3D

Com o intuito de criar uma ferramenta que agregue valor tecnolégico a
educacao ludica, é de grande importancia o entendimento da metodologia
aplicada. Para auxiliar na compreensao das etapas da constru¢ao do projeto, o
fluxograma [Figura 1] foi elaborado.

Figura 1 - Fluxograma do projeto

| Album } 2Figura E 3App

Fonte: Elaborada pelo autor

5.1. ALBUM

No album encontra-se os textos referentes a cada sentido ou sistema do
corpo humano. Cada texto esta relacionado a uma figurinha associada. Um
editor de imagens, Adobe Photoshop CC 2015, foi utilizado na criacao do layout,
das paginas [Figura 2], [Figura 3] e dos textos. O album é composto por nove
paginas: capa, contracapa, trés paginas sobre os sentidos, trés paginas sobre

os sistemas e a folha de verso.

Figura 2 - Desenvolvimento de uma pagina dos Sentidos
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Figura 3 - Desenvolvimento de uma pagina dos Sistemas
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Abaixo encontramos o resultado [Figura 4(a) e 4(b)] que demonstra as

paginas finalizadas, com o texto explicativo referente a figurinha a ser colocada.

Figura 4 — (a) Pagina com dois sentidos e (b) pagina com dois sistemas

FIGURINHA
01

O ouvido externo € a porta de entrada dos
sons no corpo e é com ele que consegui-
mos captar todo barulho ao nosso redor.
No ouvido médio encontramos o timpano e
trés pequenos ossos: martelo, bigorna e es-
tribo. Eles sdo responsaveis por levar o som
até a parte mais profunda do ouvido. No
ouvido interno € o lugar que ocorre a trans-
formagdo do barulho captado em sinais
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FIGURINHA
06

O Sistema Cardiovascular € composto
pelo coragdo, artérias e veias. Ele é res-
ponsavel por transportar o sangue pelo
Nosso corpo, com isso, levando oxigénio
para os 6rgaos e musculos. A circulagdo
do sangue pelo corpo pode ser dividida
em duas: a grande circulagdo e a pequena
circulacdo. A grande leva o sangue para o
corpo e a pequena leva para os pulmdes.
Na grande circulacdo ird ocorrer a troca

cérebro para ser entendida. Gracas a audi¢do conseguimos escutar mu-
sicas, filmes, jogos e a fala das pessoas com quem conversamos.

0 olfato é o sentido humano que nos faz
entender os cheiros ao nosso redor, sejam
eles bons ou ruins. Quando sentimos o
cheiro de um perfume, por exemplo, signifi-
ca que a esséncia do perfume entrou no
nariz e ativou as células olfativas, que sao
responsaveis por levar o contetido do perfu-
me até o cérebro para ele identificar o
cheiro que foi captado pelo nariz.
0 olfato também ajuda no nosso paladar,

visto que é com ele que sentimos o cheiro da comida, por isso, quando
estamos gripados, nos perdemos, um pouco, a sensagdo de sentir o
gosto da comida, dos refrigerantes e dos sucos que ingerimos.

de oxigénio por gas carbonico com os 6rgdos e musculos, enquanto que
na pequena ird ocorrer a troca de gas carbonico por oxigénio dentro dos
alvéolos pulmonares, para depois expelir o gés cabonico do corpo

O Sistema Digestorio € comporto pela
boca, faringe, esofago, estdmago, intestino
delgado, intestino grosso e anus. Todo o
processo comega quando os dentes tritu-
ram o alimento, e com ajuda da lingua,

FIGURINHA
07

FIGURINHA

0 mandam o bolo alimentar através da faringe
e esofago até o estomago, para comegar o

processo  da  digestacdo  alimentar
No estémago o bolo alimentar é digerido
pelos dcidos gdstricos. Com isso, os intesti-
nos irdo retirar proteinas e nutrientes do bolo alimentar digerido, apés
todo esse processo, o alimento que nao for util ao corpo ird formar as
fezes, que irdo ser expelidas no final de todo processo digestorio.

Fonte: Elaborada pelo autor
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5.2. FIGURINHAS

Para aprimorar o lado ludico do projeto foram desenvolvidas figurinhas
que irdo integralizar o uso do album. Elas serdo distribuidas em pacotes com
trés figurinhas cada, alguns pacotes possuirdo figurinhas repetidas, sendo
assim, para completar o album, a crianca devera trocar as suas repetidas com
0os colegas. Cada figurinha, utilizada no album, possui no aplicativo o seu
desenho em realidade aumentada. O rascunho de cada figurinha foi encontrado
em uma base de imagens de royalty free [Blanes; Blanes; Cuenca, 2017],
[Polyakov, 2017].

Para tornar a figura [Figura 5] da base de dados mais atrativa para as
criancas, foi realizada uma adequacdo em um editor de imagens, Adobe
Photoshop CC 2015, efetuando a colorizagdo e sobreposicdo ao background

[Figura 6], [Figura 7].

Figura 5 - Esboc¢o do Coracéo

Fonte: Freepik (2017)

Figura 6 - Processo de colorizagéo
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Fonte: Elaborada pelo autor

17



Figura 7 - Figura do sistema cardiovascular apds o processo de colorizacdo

Fonte: Elaborada pelo autor

O exemplo abaixo [Figura 8] ilustra como ficard uma pagina apds a

colagem das figurinhas pela crianga, estando pronta para ser utilizada com a

realidade aumentada no aplicativo.

Figura 8 - Exemplo de uma pagina completa

O Sistema Cardiovascular é composto
pelo coragdo, artérias e veias. Ele é res-
ponsavel por transportar o sangue pelo
nosso corpo, com isso, levando oxigénio
para os 6rgdos e musculos. A circulagdo
do sangue pelo corpo pode ser dividida
em duas: a grande circulagdo e a pequena
circulagdo. A grande leva o sangue para o
corpo e a pequena leva para os pulmdes

Na grande circulacdo ird ocorrer a troca

de oxigénio por gas carbonico com os 6rgdos e musculos, enquanto que
na pequena ira ocorrer a troca de gds carbonico por oxigénio dentro dos
alvéolos pulmonares, para depois expelir o gas cabonico do corpo.

O Sistema Digestorio é comporto pela
boca, faringe, es6fago, estdmago, intestino
delgado, intestino grosso e anus. Todo o
processo comega quando os dentes tritu-
ram o alimento, e com ajuda da lingua,
1andam o bolo alimentar através da faringe
sofago até o estdmago, para comegar o
processo da  digestagdio  alimentar.
No estomago o bolo alimentar é digerido
pelos dcidos gastricos. Com isso, os intesti

nos irdo retirar proteinas e nutrientes do bolo alimentar digerido, apds
todo esse processo, o alimento que ndo for Util ao corpo ira formar as
fezes, que irdo ser expelidas no final de todo processo digestorio

Fonte: Elaborada pelo autor
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5.3. APLICATIVO

O aplicativo de realidade aumentada ira funcionar do seguinte modo: o
usuario (a crianga) ira posicionar a camera do celular/tablet em cima da figurinha
do qual ele quer ver a animacgao, com isso, ird aparece na tela a animacao em
trés dimensdes, deixando o usuario livre para interagir com a imagem, por

exemplo: dar zoom, girar e deslocar ao longo da tela.

Para a criagcdo desse aplicativo foi utilizado o programa gratuito Unity
2017.10f3 [Riccitiello, 2017], [Figura 9]. Ao desenvolver a realidade aumentada
foi necessario um plugin Vuforia [Heppelmann, 2017] que tem como objetivo a
codificacdo da imagem a animacéo correspondente. A base de dados para as
animacoes inseridas no aplicativo foram de royalty free [Denoyel; Pinson;
Passet, 2017]. Para trazer dinamicidade as animacdes, foi instalado o plugin
Lean Touch [Wilkes, 2017].

Figura 9 - Criacdo do aplicativo com o Unity
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Fonte: Elaborada pelo autor

ApoOs concluir o aplicativo foram realizados testes na plataforma Android,
sendo necessario a instalagdo do Android Studio [Rubin; Pichai, 2017] e do Java
Plataform JDK [Hurd, 2017], em um celular Motorola Moto X, modelo XT1058,

com a versao do Android 5.1.
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O aplicativo foi nomeado de Corpo Humano 3D e para caracteriza-lo foi
criado um icone [Figura 10] em um editor de imagens, Adobe Photoshop CC
2015. As imagens base para esse icone foram encontradas na base de dados

de royalty free [Blanes; Blanes; Cuenca, 2017], [Polyakov, 2017].

Figura 10 - icone do aplicativo

g

Fonte: Elaborada pelo autor

Para finalizar o processo de criacdo, com o nome e icone, foi criada a
capa para o album, desenvolvida em um editor de imagens, Adobe Photoshop
CC 2015 [Figura 11].

Figura 11 - Criacdo da capa
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5.4. RESULTADOS

O album finalizado possui nove paginas apresentadas abaixo [Figura 12].
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Foi elaborado um total de dez figurinhas [Figura 13], cinco dos sentidos do corpo

humano e cinco dos sistemas.

)
%

Figura 13 - Figurinhas do album

VI,

e

Uma vez instalado o app no DM [Figura 14] a crianca podera inicializar

Fonte: Elaborada pelo autor

um estudo com a ferramenta desenvolvida e interagir com o0s colegas,

observando as animacdes [Figura 15] dos sentidos e sistemas do corpo humano.

Figura 14 - Aplicativo instalado
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 15 — Exemplo das animagfes geradas no aplicativo desenvolvido.

———————

3 vuforia

Fonte: Elaborada pelo autor
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6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6.1. CONCLUSAO

Considerando o objetivo principal desse projeto, unido a metodologia
aplicada, conclui-se que uma nova ferramenta ladica foi criada. O aplicativo
Corpo Humano 3D foi desenvolvido sobre os conceitos definidos por Piaget e
Vygotsky, conseguindo ampliar o conceito de ludico ao mesclar com as novas

tecnologias que encontram-se disponiveis diariamente as criangas.

Ao relembrar as vantagens da educacdo ludica, no ensino infantil,
podemos citar trés principais pontos: a socializacdo da crianca, o incentivo a
criatividade e o estimulo ao aprendizado. O conjunto, album e aplicativo, atua
diretamente nesses trés beneficios citados. A possibilidade da troca de
figurinhas para completar o album € o principal ponto a ser citado quando
falamos de incentivar a socializacdo da crianca. O incentivo a criatividade é o
nacleo que fomenta a possibilidade da crianga poder manipular livremente as
animacdes do sentido ou sistema que ela deseja. Para finalizar, temos o estimulo
ao aprendizado ao unir a animacao aos textos descritivos encontrados nas

paginas do album.

Durante o decorrer de projeto, foi elaborada a primeira versdo do album e
do aplicativo, porém, em futuros testes realizados em sala de aula, fica-se o
desejo de aperfeicoar as ferramentas criadas, para cada vez mais aprimorar

essa metodologia ludica.

O aplicativo funcionou dentro das expectativas. A interagdo com as
figurinhas ocorreu com éxito. Cada animacgao correspondeu a figurinha correta,
trazendo assim sucesso a realidade aumentada usada durante a metodologia

desse projeto.

O Corpo Humano 3D foi desenvolvido sobre os ideais de psicologos que
focaram sua vida no estudo da educacao infantil, com isso, € nitido a influéncia
que esse projeto tem em fortalecer o uso do ludico tanto no ensino infantil como

na melhoria de novas ferramentas pedagodgicas.
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6.2. TRABALHOS FUTUROS

Ainda existem muitos aspectos a trabalhar no Corpo Humano 3D, o
primeiro deles € a criacdo de marcadores para que possamos avaliar
diretamente o uso do conjunto, album e aplicativo, em sala de aula, tentando
assim guantificar o quanto de beneficios esse projeto pode trazer ao ser aplicado

em sala de aula.

A realizacdo de testes dentro das escolas para a avaliacdo da ferramenta
desenvolvido é de grande importancia para mostrar pontos a serem melhorados
no album e no aplicativo, porém, para a realizacdo desses testes com os alunos
€ necesséaria a aprovagdo do comité de ética. Para isso, o projeto deve ser
submetido ao comité para analise, para posteriormente receber o deferimento da

permissao do uso da ferramenta com criancas.

A conversa com pedagogos e psicologos € essencial para trazer validacao
ao projeto, buscar entender se a maneira que o album foi desenvolvido traz ou
ndo beneficios ao lidar com criangas. Tentar adequar os textos, as figurinhas e
as cores encontradas no album é uma tarefa importante que sera feita apos os
testes realizados em sala de aula, pois apds 0s primeiros usos, irdo surgir

correcdes pedagdgicas a serem realizadas na ferramenta ludica.

Existem melhorias que podem ser integradas ao app em novas
atualizacdes como: o desenvolvimento mais detalhado das animacoes, botdes
interativos que trazem novas informacfes as animacdes mostradas e mais
dinamicidade as animacdes, por exemplo: sangue pulsando no coracao e feixes

nervosos percorrendo o cérebro.
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8. APENDICE
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APENDICE A — Capa do album
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APENDICE B — Contracapa

Olg,

Esse album ¢ voltado para o ensino do corpo humano
para as criancas, aqui elas serdo apresentadas a
cincos sentidos e cinco sistemas do corpo humano. As
figurinhas élbum desenvolvidas com a tecnologia de
realidade aumentada, sendo assim, baixe o aplicativo
CORPO HUMANO 3D, de graca, na loja de aplicativos
do seu celular, aponte a camera para a figurinha, veja
o modelo em trés dimensdes, ¢ divirta-se aprendendo.

O projeto foi criado para o meu trabalho de conclu-
s&o do curso de Engenharia biomédica, da Universida-
de Federal do Rio Grande do Norte, sob orientagéo
das professoras doutoras Heliana Bezerra ¢ Anna Gi-
selle Ribeiro. Buscamos agregar o valor da tecnologiaq,
tdo difundida na infé@ncig, & educagdo infantil, criando
assim um objeto de educacdo ludica voltado para
criangas, cuja a idade seja, entre 8 ¢ 10 anos.

Obrigado,
Thiago Messias.

CORPO HUMANO 3D encontra-se disponivel nas lojas:

/ D ngswseil:gre

Google play
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APENDICE C — Primeira pagina dos sentidos

O ouvido externo é a porta de entrada dos

SoNns no corpo e é com ele que consegui-

mos captar todo barulho ao nosso redor.

No ouvido médio encontramos o timpano e

FIG U RI N HA trés pequenos 0ssos: martelo, bigorna e es-
01 tribo. Eles sdo responsaveis por levar o som

até a parte mais profunda do ouvido. No

ouvido interno € o lugar que ocorre a trans-

formacdo do barulho captado em sinais

elétricos que irdo levar a informacdo ao

cérebro para ser entendida. Gragas a audigdo conseguimos escutar mu-
sicas, filmes, jogos e a fala das pessoas com quem conversamos.

O olfato é o sentido humano que nos faz
entender os cheiros ao nosso redor, sejam
eles bons ou ruins. Quando sentimos o

cheiro de um perfume, por exemplo, signifi-

ca que a esséncia do perfume entrou no FIGURINHA
nariz e ativou as células olfativas, que sao 02
responsaveis por levar o conteudo do perfu-

me até o cérebro para ele identificar o

cheiro que foi captado pelo nariz.

O olfato também ajuda no nosso paladar,
visto que € com ele que sentimos o cheiro da comida, por isso, quando

estamos gripados, nos perdemos, um pouco, a sensagao de sentir o
gosto da comida, dos refrigerantes e dos sucos gue ingerimos.
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APENDICE D — Segunda pagina dos sentidos

O paladar é principal meio para que con-

sigamos sentir os gostos e as texturas das

comidas. O principal érgdo do paladar é a

lingua, ela é capaz de distinguir os dife-

FIGURINHA rentes tipos de sabores, doce e amargo,
03 por exemplo, e é capaz de conseguir iden-

tificar a textura do alimento mastigado.

Quando estamos mastigando, as células

da lingua levam a informacédo para o cére-

bro. Esse trabalho em equipe da lingua
com o cérebro permite identificar qual alimento foi ingerido.

O tato é o sentido que permite o humano

sentir o ambiente ao seu redor. A pele da

nossa mao € composta por varios nervos

que serao ativados, por algum objeto ou
sensacao, levando a informagdo para o cé- FlGU RI N HA
rebro. Por exemplo, quando seguramos um 04

celular conseguimos identificar a sua textu-

ra, seu peso (leve ou pesado), se é gelado

ou guente e varias outras informacoes.

O tato também nos ajuda a sentir se o

cbjeto esta seco, molhado, suas formas, sua temperatura e seu volume.
O tato € de grande importancia para pessoas com deficiéncia visual.
Gracas ao tato os cegos conseguem compreender parte do ambiente ao
seu redor. Esse sentido também ajuda na leitura dos textos em braile.
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APENDICE E — Terceira pagina dos sentidos

A visdo é a grande facilitadora para en-
tendermos o ambiente, € com ela que
conseguimos observar tudo o que acon-
tece ao nosso redor. Os principais 6rgaos

FIGURINHA desse sentido sao os nossos olhos, € com
05 eles que captamos a luz, conseguindo

assim enxergar tudo em nossa volta.

O olho é comporto por estruturas que

transformam a luz recebida em impulsos

elétricos levados ao cérebro, assim, po-

demos identificar o que estamos vendo. Cada olho é responsavel por
captar informagdes do ambiente, unindo ao fato de os olhos estarem sepa-
rados pelo nariz. Cada olho consegue obter uma imagem do diferente do

ambiente, a jungao dessas duas imagens obtidas pelo olho direito e es-
querdo € o que ira se transformar na nossa visdo tridimensional.
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APENDICE F — Primeira pagina dos sistemas

O Sistema Cardiovascular € composto
pelo coracdo, artérias e veias. Ele é res-
ponsavel por transportar o sangue pelo
NosSso corpo, com isso, levando oxigénio

FIGURINHA para os orgaos e musculos. A circulagdo
06 do sangue pelo corpo pode ser dividida

em duas: a grande circulacdo e a pequena

circulacdo. A grande leva o sangue para o

COorpo e a pequena leva para os pulmaoes.

Na grande circulagdo ira ocorrer a troca

de oxigénio por gas carbonico com os 6rgaos e musculos, enquanto que
na pequena ira ocorrer a troca de gas carbonico por oxigénio dentro dos
alvéolos pulmonares, para depois expelir o gas cabdnico do corpo.

O Sistema Digestorio é comporto pela

boca, faringe, es6fago, estbmago, intestino

delgado, intestino grosso e anus. Todo o

processo comeca quando os dentes tritu-

ram o alimento, e com ajuda da lingua, FlGURINHA
mandam o bolo alimentar através da faringe 07

e esofago até o estbmago, para comegar o

processo  da  digestacdio  alimentar.

No estémago o bolo alimentar é digerido

pelos acidos gastricos. Com isso, 0s intesti-

nos irdo retirar proteinas e nutrientes do bolo alimentar digerido, apos
todo esse processo, o alimento que ndo for util ao corpo ira formar as
fezes, que irdo ser expelidas no final de todo processo digestorio.
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APENDICE G — Segunda péagina dos sistemas

O sistema Esquelético é formado por
todos os 0ssos do corpo. Suas funcao
consiste em sustentar o corpo, proteger

0s 0Orgdos vitais, ajudar no movimento,

FIGURINHA estocar sair minerais e produzir células
08 sanguineas na medula dssea. Para o bom
funcionamento dos ossos é importante a

ingestdo de vitamina D, que sera transfor-

mada em calcio, formador do osso.

A exposicao limitada aos raios solares
ajuda o corpo na absorcado de vitamina D, gerando mais calcio no orga-

nismo, fortalecendo os ossos e evitando o enfraquecimento dsseo.

O Sistema Nervoso é formado pelo cére-
bro, cerebelo, tronco encefalico, medula es-
pinhal e nervos. Ele é o sistema mais impor-
tante do corpo, porque ele controla todos
os outros. E no cérebro que sdo guardadas FIGU RI N HA
as nossas memorias, vontades e gosto. E a 09
partir dele que saem os impulsos elétricos
para os musculos, permitindo assim a nossa
locomoacdo, fala e os batimentos cadiacos.

Os estimulos recebidos pelos sistemas
viajam pelos nervos até o cérebro. Eles sdao entendidos com base em

memaorias. Um exemplo € o nosso entendimento scbre uma musica, o
nosso cérebro ira buscar nas nossas memorias o significado de cada pa-
lavra, para trazer sentido ao estimulo que estamos recebendo.
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APENDICE H — Terceira pagina dos sistemas

O Sistema Respiratorio é formado por

nariz, faringe, laringe, traqueia, pulmao,

alvéolos e bronquios. A principal fungdo é

a troca gasosa, 0 corpo inspira o oxigénio,

FIGURINHA do ambiente, e expira o gas carbdnico
1 0 produzido pelo corpo. Todo esse processo

ocorre dentro dos alvéolos pulmonares.

Sem os pulmdes ndo seriamos capazes

de respirar, portanto, ndo conseguiriamos

nutrir  as  células com  oxigénio,

causando a morte. Em resumo, o sistema circulatorio, através da peque-
na circulacdo, traz o sangue com gas carbonico até o pulmao para ser ex-
pelido, como também, o sangue ira pegar o oxigénio, levando-o para o

coracao para ser distribuido, pelo sistema circulatério, para o corpo.
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APENDICE | — Verso do album

LABORATORIO DE SINAIS E IMAGENS MEDICAS

Desenvolvido por:

Thiago Messias

Sob crientacoes de:
Profa. Dra. Heliana Bezerra <
Profa. Dra. Anna Giselle Ribeiro
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APENDICE J - Figurinha da audic&o
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APENDICE K — Figurinha do olfato
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APENDICE L — Figurinha do paladar
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APENDICE M — Figurinha do tato
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APENDICE N — Figurinha da vis&o
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APENDICE O - Figurinha do sistema cardiovascular
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APENDICE P — Figurinha do sistema digestorio
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APENDICE Q - Figurinha do sistema esquelético
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APENDICE R - Figurinha do sistema nervoso
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APENDICE S — Figurinha do sistema respiratorio
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